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NUEVOS PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN!!!
Convocatoria a participar:

Reusabilidad en el Contexto de Desa-
rrollo de Sistemas para Big Data

Opiniones en Redes Sociales en el Con-
texto de E-Gov

Conozcamos un poco

más sobre investigar en

un proyecto formal

por AGUSTINA BUCCELLA &
ALEJANDRA CECHICH

Los proyectos de investigación
en UNComa y el Grupo GIISCo

Los Proyectos y Programas de in-
vestigación en UNComa se rigen por
la Ordenanza CS UNCo 602/16, cu-
yo Artículo 14, que reglamenta a los
integrantes de un proyecto, incluye
las categorías siguientes: (a) Docen-
tes UNCo con categoría mínima Ayu-
dante de Primera, (b) Investigadores
de otras instituciones científicas na-
cionales con lugar de trabajo en la
UNCo, (c) Egresados UNCo, (d) No
docentes UNCo, (e) Becarios de In-
vestigación de la UNCo y becarios
de Investigación de otras institucio-
nes científicas nacionales con lugar
de trabajo en la UNCo, (f) Estudian-
tes de pregrado, grado y posgrado

UNCo y (g) Integrantes externos a la
UNCo.

Para el caso de los estudiantes,
el Artículo 17 establece: “cada in-
tegrante estudiantil tendrá asignado
un integrante del Proyecto en cali-
dad de tutor responsable de garanti-
zar el plan de trabajo propuesto. El
plan de trabajo deberá ser presenta-
do por escrito al momento de la con-
vocatoria junto con la documentación
del Proyecto y deberá estar avalado
con las firmas del estudiante, el tu-
tor y el Director del Proyecto, cuando
correspondiere. El cumplimiento de
dicho plan se seguirá a través de in-
formes anuales.” Es decir, al momen-
to de presentar un proyecto a una
convocatoria (proceso que se repite
anualmente), se presenta también el
plan de trabajo de cada estudiante
que sea integrante de ese proyecto.

¿Qué puede hacer un estudiante en
un proyecto de investigación formal?
¿Qué sería su plan de trabajo? Típica-
mente, un estudiante enmarcaría su

trabajo de Tesis (sea de grado o pos-
grado) dentro de la línea de investi-
gación del proyecto; con el agregado
de que su trabajo puede resultar pu-
blicable en eventos como congresos o
jornadas!!

Enfocando en nuestro ámbito, el
Grupo de Investigación en Ingenie-
ría de Software del Comahue (GIIS-
Co)1 se concibe como tal en el año
2002, después de que la mayoría
de sus integrantes compartieran ex-
periencias en investigación y trans-
ferencia mediante proyectos locales
y de cooperación internacional con
UNU/IIST (United Nations Univer-
sity/International Institute for Soft-
ware Technology2). Es así como se
comienzan a integrar actividades re-
lacionadas con otros emprendimien-
tos de carácter nacional e internacio-
nal (como la organización de la Es-
cuela Latino Americana en Desarrollo
de Software Basado en Componen-
tes; la pertenencia a la red Iberoame-
ricana Ritos 2; o al proyecto CyTED

1https://es-la.facebook.com/GIISCo-236316579738665/
2https://cs.unu.edu/
3http://alarcos.inf-cr.uclm.es/Competisoft/
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Competisoft3).
Las decisiones a nivel grupal en

ese entonces apoyaron la consolida-
ción del grupo y la formación de sus
integrantes con la posibilidad de rea-
lizar estudios de postgrado. Se exten-
dieron proyectos y redes de coopera-
ción y se inició al mismo tiempo un
programa de transferencias al medio
en la forma de asesorías y/o consul-
torías (empresas de la zona, cluster
de empresas infotecnológicas, go-
bierno de Neuquén, etc.)

Dentro de GIISCo, trabajan do-
centes y estudiantes de nuestro De-
partamento, pero también del Depar-
tamento de Programación con intere-
ses comunes en el ámbito de investi-
gación.

Actualmente, se ejecuta un Pro-
grama de Investigación (04/F009–
“Desarrollo de Software Basado en
Reuso - Parte II", Ordenanza CS UN-
Co 905/17), dirigido por la Dra. Ale-
jandra Cechich, que nuclea tres pro-
yectos: “Reuso orientado a dominios
- Parte II", dirigido por la Dra. Agusti-
na Buccella; “Reuso orientado a servi-
cios - Parte II", dirigido por el Dr. An-
drés Flores y “Reuso de conocimien-
to en foros de discusión - Parte II",
dirigido por la Dra. Gabriela Aranda
con la co-dirección de la Dra. Nadina
Martínez Carod.

Considerando que estos proyec-
tos finalizan en el presente año y que
en la próxima convocatoria (Agosto
2021) deberán presentarse nuevas
propuestas, CONVOCAMOS A LOS
INTERESADOS A QUE SE CONTAC-
TEN CON EL/LA RESPONSABLE DEL
PROYECTO FUTURO QUE SEA DE
SU INTERËS. En las siguientes sec-
ciones, pueden verse dos de las pro-
puestas elaboradas.

En el caso de estudiantes, debe-
rá definirse junto con el/la director/a
del proyecto un plan de trabajo, que
será de carácter individual y detalla-
rá objetivos y actividades de lo que se
desarrolle en el contexto del proyecto
(y que usualmente se alineará con su
Tesis de Licenciatura).

Los proyectos, hasta el momento,
son los siguientes:

Proyecto futuro:

Reusabilidad en Big Data

por AGUSTINA BUCCELLA

Actualmente, el crecimiento de
sistemas de Big Data (SBD) está obli-
gando a la comunidad de Ingeniería
de Software a replantearse un cambio
de paradigma en el desarrollo de es-
tos sistemas. Consecuentemente, en
este contexto existen varios desafíos
para arquitectos y diseñadores, parti-
cularmente sobre los requerimientos
que una arquitectura para SBDs de-
be cumplir; entre ellos, considerar las
cinco “Vs” (Volumen, Velocidad, Va-
riedad, Variabilidad y Veracidad). En
particular, en nuestra investigación
nos centramos en una de estas carac-
terísticas, Variabilidad, que se refiere
a la naturaleza evolutiva de los datos.

Nuestro trabajo se enfoca en
incorporar Variabilidad en SBDs a
través del modelado de elementos
reusables de un dominio – sea este de
negocios o tecnológico. Esto nos lleva
a incorporar información (y sus posi-
bles usos), a modo de línea de pro-
ductos software (LPS).

El presente proyecto tiene como
fin desarrollar técnicas y herramien-
tas que mejoren la explotación de
grandes volúmenes de datos, favo-
reciendo el desarrollo de ambientes
inteligentes que permitan reusabili-
dad. Previamente, hemos trabajado
en el área de LPS, donde hemos de-
finido y aplicado nuevos métodos y
técnicas para la creación de LPSs con
soportes inteligentes, dentro del do-
minio geográfico, que contemplan las
particularidades de los subdominios
incluidos. En la presente investiga-
ción, se esperan aplicar estos resulta-
dos previos, validando la propuesta
mediante transferencias (por ej. en

casos de predicción de calidad del
agua), midiendo el grado de extensi-
bilidad y reusabilidad de los modelos.

Proyecto futuro:

Opiniones en Redes Socia-

les en el Contexto de E-

Gov

por GABRIELA ARANDA

La cantidad de información dis-
ponible en la Web crece día a día.
En particular, los foros de discusión
(como StackOverflow) y los servicios
de Community Question Answering
(CQA), como Yahoo Answers!, se han
convertido en una forma popular de
buscar información rápidamente en
línea, donde los usuarios interactúan
e intercambian conocimientos. La in-
formación que contienen hoy en día
los foros de discusión y las CQA es
muy amplia y es muy valiosa pa-
ra usuarios con intereses y necesida-
des similares. Esta información me-
rece poder ser consultada y accedida
de forma estructurada. La recupera-
ción de información (IR) es una tarea
esencial para lograr estos objetivos.

Nuestro proyecto se enfoca en ex-
traer y analizar la información que
contienen los foros de discusión y
otras CQA, ya que tienen una ba-
se de conocimiento lo suficientemen-
te completa para ser utilizada. Pero,
para que dicha información sea de
utilidad, debemos definir estrategias
para clasificar las soluciones disponi-
bles y obtener de ellas las más con-
fiables. Nuestro objetivo principal es
crear una herramienta que clasifique
automáticamente la información que
contienen los foros de discusión, utili-
zando diferentes estrategias de recu-
peración a nivel de hilo/foro, clasifi-
cación a nivel de post y teniendo en
cuenta también, la red de usuarios.
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En nuestras actividades a futuro,
planeamos ampliar la aplicación de
las técnicas de RI estudiadas, en otras
redes sociales y herramientas colabo-
rativas destinadas a recolectar opi-
niones de usuarios; especialmente en
aplicaciones con fines sociales para
decisiones relacionadas al gobierno
electrónico. Por ejemplo, planeamos
realizar una app para recolectar las
opiniones de los ciudadanos y anali-
zar la información recolectada usan-
do distintas técnicas de clasificación
que ayuden a detectar problemas y a
tomar decisiones sobre la puesta en
marcha de proyectos institucionales.

Competitividad Digital

¿Qué es Blockchain? ¿Cómo se
relaciona con Competitividad e Inno-
vación?

Blockchain se define como un re-
gistro público distribuido sobre una
red que guarda transacciones (men-
sajes enviados desde un nodo de la
red a otro) ejecutadas entre partici-
pantes de la red. Cada transacciónes
verificada por los nodos de la red de
acuerdo a un mecanismo de consenso
por mayoría antes de ser agregada al
blockchain. La información registra-
da no puede ser cambiada o borrada
y la historia de cada transacción pue-
de ser recreada en cualquier momen-
to.

La tecnología blockchain suele
considerarse un punto de inflexión
que puede cambiar las actividades y
procesos de negocios en diferentes
dominios de aplicación. Sin embargo,
el potencial de esta tecnología puede
haberse sobreestimado; lo que signi-
fica que cada empresa debe analizar

sus ventajas y desventajas, evaluando
oportunidades potenciales. Como es
usual, el profesional de sistemas de-
berá trabajar en la decisión de apli-
car (o no) blockchain y deberá iden-
tificar la información requerida para
tomar una decisión efectiva. Parte de
esta decisión se basará en oportuni-
dades de negocios, pero también en
aspectos técnicos.

Pero, ¿cómo trabaja la tecnología
blockchain? Esta tecnología se suele
representar como una cadena con es-
labones, que se incrementan perió-
dicamente cuando se agrega la in-
formación relacionada a una nue-
va transacción. Las transacciones se
agrupan en bloques (de donde pro-
viene el nombre “cadena de blo-
ques”), que se almacenan de mane-
ra secuencial. La cadena es mante-
nida por una red de nodos, quienes
verifican la validez de las transaccio-
nes y las agregan a nuevos bloques en
un proceso denominado minería (mi-
ning).

Para entender mejor cómo traba-
ja el blockchain, veamos un ejemplo.
Inés quiere transferir una cantidad de
dinero en criptomoneda a Juan. La
criptomoneda se almacena en una bi-
lletera digital, que se identifica por
medio de su dirección. Para hacer
una transferencia, Inés especifica la
cantidad deseada a ser transferida y
la dirección de la billetera de Juan;
y luego, transmite la transacción a la
red. La transacción es firmada digital-
mente usando información secreta al-
macenada en su billetera, para asegu-
rar que realmente proviene de Inés y
que no puede ser alterada por terce-
ros. Otros nodos de la red, verifican si
la transacción ha sido realmente au-
torizada por Inés analizando la firma
digital. Luego, verifican si ella puede
gastar ese dinero calculando su saldo
en una copia local de la cadena (que
almacena todas las transacciones en
la red, incluyendo transferencias des-
de y hacia la billetera de Inés). Si
la transferencia puede hacerse, los
nodos insertan la transacción en un
nuevo bloque, que contiene una lista
de todas las transacciones a ser vali-
dadas, y registra en su cabecera un

resumen de ellas (el hash, una fun-
ción matemática que mapea un con-
junto de datos a una secuencia de
símbolos de tamaño fijo), así como
la cabecera del bloque previo. Para
agregar el nuevo bloque creado a la
cadena, los nodos comienzan el pro-
ceso de minería – una competencia
en la que los nodos tienen que resol-
ver un problema matemático comple-
jo. Este proceso, referido como prue-
ba de trabajo (proof of work), requie-
re que los nodos encuentren un valor
aleatorio que, combinado con el hash
de la transacciones y de la cabecera
del bloque previo, produzca un resul-
tado dado. Cuando un nodo identifi-
ca una posible solución, la transmi-
te a los otros nodos, quienes la verifi-
can. Si la mayoría de los nodos están
de acuerdo con el resultado, el blo-
que se considera válido y es agregado
a la cadena, modificando cada nodo
su copia local. Como resultado, Juan
verá que la cantidad enviada por Inés
ha sido recibida en su billetera.

Este mecanismo complejo de vali-
dación hace casi imposible que un no-
do controle a la mayoría de la red, ya
que se requerirían altas capacidades
computacionales para crear un blo-
que falso, resolver el problema ma-
temático antes que otros nodos y al-
canzar el 51 % de consenso. Aún más,
el hecho de que cada bloque valida-
do contenga una referencia al previo
bloque (asegurado con métodos crip-
tográficos) previene de modificacio-
nes maliciosas al registrar transaccio-
nes.

La tecnología blockchain fue crea-
da en 2008 para registrar transac-
ciones en Bitcoins4 de una manera
pública y verificable. Sin embargo,
blockchain ha evolucionado de esta
versión (1.0) a otras, por ej. para re-
gistrar contratos de propiedades (ver-
sión 2.0). Hoy día, la versión 3.0 pue-
de integrarse a múltiples áreas, dan-
do soporte al proceso de innovación o
competitividad digital, con infinidad
de ejemplos que encontramos casi a
diario.

En las noticias por CNN del 8 de
Febrero de este año, encontramos un
ejemplo de cómo el blockchain puede

4http://bitcoin.org
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hacer que la industria indumentaria
sea más sostenible5. Aquí, la empre-
sa TextileGenesis, con base en Hong
Kong y la India, usa la tecnología
blockchain para crear un registro per-
manente de todo estado en la cadena
de producción de una prenda. La em-
presa usa marcadores (tokens) digi-
tales conocidos como “fibromonedas”
para proveer un registro marcado de
los movimientos de productos físicos
a través de la red de logística, permi-
tiendo a los minoristas y vendedores
ver exactamente dónde fue generada
una fibra, dónde fue tejida y dónde se
produjo la prenda final.

Si te interesa el tema de aplica-
ciones posibles de blockchain a la
empresa, puedes continuar la lectu-
ra con el artículo To Blockchain or
Not to Blockchain: That Is the Ques-
tion, por Valentina Gatteschi y otros,
en la revista IEEE IT Professional de
Marzo/Abril 20186; y con la lectura
en las ediciones dedicadas a Innova-
tions Using Blockchain (Part I- II), de
Julio/Agosto7 y Septiembre/Octubre
20198 de la misma revista.

Mesa del Arquitecto

¿Qué es una arquitectura SOA (Ar-
quitectura Orientada a Servicios)?

El paradigma SOA recomienda
una visión integral del análisis, del di-
seño y la arquitectura de todas las en-
tidades software de la organización, y
las concibe como bienes orientados a
servicios (OS), llamados comúnmen-
te servicios.

El modelado se trata principal-
mente sobre simular el mundo real,

visualizando el producto software fi-
nal como la coexistencia de servicios
en un entorno interoperable. Todos
los activos software organizacionales
(ej. activos software como reposito-
rios, software de base, software here-
dado, etc.), se tratan como candida-
tos para las actividades de modelado.
No sólo se conciben como elementos
de modelado OS, sino que también
se evalúa su contribución al entorno
en términos de integración, colabora-
ción, reusabilidad y consumo. Enton-
ces, un servicio es una unidad de so-
lución lógica a la cual se ha aplica-
do la orientación a servicios hasta un
grado significativo, lo que lo distin-
gue de aquellas unidades lógicas que
pueden existir únicamente como ob-
jetos o componentes. Un servicio pue-
de considerarse como un contenedor
de capacidades asociadas con un pro-
pósito común (o contexto funcional),
donde las capacidades se expresan en
los contratos de servicio. Un modelo
de servicio es una clasificación utiliza-
da para indicar que un servicio perte-
nece a uno de varios tipos predefini-
dos basado en la naturaleza de la ló-
gica que encapsula, el reuso potencial
de la lógica, y cómo el servicio puede
relacionarse a dominios dentro de la
empresa. La siguiente clasificación se
asume consensuada como modelo de
servicios:

1. Servicio de Tareas (Task servi-
ce): un servicio en un contex-
to funcional que generalmente
se corresponde con un proceso
de negocios que tiene un único
propósito.

2. Servicio de Entidad (Entity ser-
vice): un servicio reusable en
un contexto funcional asocia-
do con una o más entidades
de negocios relacionadas (co-
mo factura, cliente, reclamo,
etc.) Por ej., un servicio Com-
prarOrden tiene un contexto
funcional asociado con el pro-
cesamiento de la lógica y datos
de ordenes de compra.

3. Servicio Utilitario (Utility ser-
vice): un servicio reusable que
tiene un contexto funcional, pe-
ro no se deriva de modelos
o especificaciones de negocios.
Encapsula funciones centradas
en tecnología a bajo nivel, co-
mo procesamiento de notifica-
ciones o seguridad.

Una composición de servicios es
una agregación de servicios compues-
tos colectivamente para automatizar
una tarea particular o proceso de ne-
gocio. Mucho del paradigma de dise-
ño orientado a servicios se centra en
preparar servicios para una participa-
ción efectiva en numerosas composi-
ciones complejas (principio de dise-
ño “Composicionalidad de Servicio”).
Un inventario de servicios es una co-
lección de servicios complementarios
que es independientemente estanda-
rizada y gobernada dentro de un lími-
te que representa una empresa o un
segmento significativo de una empre-
sa. Cuando una organización tiene
múltiples inventarios de servicios, es-
te término es calificado como inven-
tario de servicios de dominio. Final-
mente, el término servicio candidato
se utiliza para ayudar a distinguir en-
tre un servicio conceptualizado de un
servicio realmente implementado. En
ese sentido, el paradigma OS trata a
los servicios de acuerdo al estado del
ciclo de vida en el que se encuentren
y a sus disciplinas correspondientes.
Por ejemplo, un servicio conceptual es
una idea no documentada o propues-
ta informal para resolver un proble-
ma o un proceso de negocios; un ser-
vicio de análisis permite reexaminar
los recursos preliminares propuestos
en un primer momento; un servicio
de diseño es un elemento de modela-
do que permite visualizar y planificar
el comportamiento futuro, la estruc-
tura y las relaciones de un servicio
en un entorno de producción; mien-
tras que un servicio implementado es
un activo tangible de software, cons-
truido por equipos de desarrollo (de
negocios y tecnológicos), que ha con-

5https://edition.cnn.com/2021/02/08/business/textilegenesis-blockchain-fashion-spc-intl/index.html
6https://www.computer.org/csdl/magazine/it/2018/02/mit2018020062/13rRUEgs2R0
7https://www.computer.org/csdl/magazine/it/2019/04
8https://www.computer.org/csdl/magazine/it/2019/05
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cluido su ciclo de vida de desarrollo y
ha sido desplegado e integrado en un
entorno de producción.

Las disciplinas de modelado son
campos de conocimiento que ofrecen
buenas prácticas, estándares y polí-
ticas para facilitar las actividades de
desarrollo del ciclo de vida OS. Por
ejemplo, en la conceptualización se
identifican los conceptos detrás de
las futuras soluciones y se establece
un conjunto de abstracciones – una
terminología general que ofrezca so-
luciones a requerimientos tecnológi-
cos o de negocios. Aquí, se recomien-
da seguir una metodología de des-
cubrimiento de conceptos que pro-
duzca activos intangibles que deri-
ven en lo que se conoce como Servi-
cios Conceptuales. Esta tarea implica
la realización de dos actividades fun-
damentales: (1) el análisis de atribu-
tos, que produce un conjunto de atri-
butos centrales que serán utilizados
para identificar servicios conceptua-
les; y (2) la identificación de servicios
conceptuales, que determina esos ser-
vicios y permite encontrar relaciones,
e identificar estructuras. Modelos de
este nivel pueden verse en arquitec-
turas de referencia como la propuesta
por OASIS9. Otras disciplinas de mo-
delado incluyen el descubrimiento y
análisis de servicios, la integración y
el diseño.

Si te interesa el tema, que es real-
mente extenso, existe numeroso ma-
terial bibliográfico en libros y están-
dares. Por ejemplo, el libro de M.
Bell, Service-Oriented Modeling: Servi-
ce Analysis, Design and Architecture,
John Wiley & Sons, 2008; la arqui-
tectura de referencia de OASIS, que
toma un Modelo de Referencia SOA
y construye una arquitectura abstrac-
ta particionada en vistas, respondien-
do al estándar ISO 42010:201110; la
arquitectura de referencia del Open
Group11, que define una serie de ca-
pas (layers), piezas arquitectónicas
básicas, decisiones de diseño, patro-
nes y separación de aspectos nece-
sarios para diseñar y/o evaluar una
arquitectura orientada a servicios; la
definición de SoaML por la OMG12;
o incluso el estándar ISO ISO/IEC
18384:201613 que, con sus cuatro
partes, especifica una arquitectura de
referencia para SOA.

¿Sabías qué ...

... se puede tener una certificación
de conocimientos de la especificación
ArchiMate R©14?

La especificación ArchiMate R©, un
estándar del Open Group15, define
un lenguaje de modelado para arqui-

tecturas empresariales que es sopor-
tado por diversas herramientas. Los
usuarios de ArchiMate se benefician
al compartir un lenguaje común pa-
ra describir la construcción y opera-
ción de procesos de negocios, estruc-
turas organizacionales, flujos de in-
formación, sistemas IT e infraestruc-
tura técnica. El programa para certifi-
cación16 brinda la posibilidad de cer-
tificar tanto personas como cursos de
entrenamiento. La última versión del
programa es para certificar ArchiMa-
te en su versión 3.

La certificación puede hacerse por
dos medios: al certificar las bases, en-
focando en la notación, terminología,
estructura y conceptos básicos (Foun-
dation17); o al certificar las bases y
la capacidad de usar el lenguaje de
modelado (Practitioner18). Si te in-
teresa, el programa cuenta con ma-
terial de entrenamiento y descripción
más detallada en el sitio Web. Hasta
hay un programa para certificar he-
rramientas de soporte para ArchiMa-
te!

9http://docs.oasis-open.org/soa-rm/soa-ra/v1.0/cs01/soa-ra-v1.0-cs01.pdf
10https://www.iso.org/standard/50508.html
11http://www.opengroup.org/soa/source-book/soarefarch/index.htm
12https://www.omg.org/spec/SoaML/About-SoaML/
13https://www.iso.org/standard/63104.html
14https://www.opengroup.org/archimate-forum/archimate-overview
15https://www.opengroup.org/
16https://www.opengroup.org/certifications/archimate
17https://www.youracclaim.com/org/the-open-group/badge/the-open-group-certified-archimate-3-foundation
18https://www.youracclaim.com/org/the-open-group/badge/the-open-group-certified-archimate-3-practitioner
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